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• Allah tidak membebani sesorang melainkan sesuai dengan 
kesanggupannya. ( QS. Al Bawarah 286 ) 
• Dan janganlah kamu (merasa) lemah dan jangan (pula) bersedih hati, 
sebab kami paling tinggi (derajatnya), jika kami beriman. ( QS Ali Imron 
139 ) 
• Bahwa tiada yang orang dapatkan kecuali yang ia ushakan. ( QS An Najm 
39 ) 
• “ Man Jadda Wajada”  artinya Barang siapa yang berusaha maka dapatlah 
ia. 
• Seseorang dengan tujuan yang jelas akan membuat kemajuan walaupun 
melewati jalan yang sulit. Seseorang yang tanpa tujuan, tidak akan 
membuat kemajuan walaupun ia berada di jalan yang mulus. (Thomas 
Carlyle) 
• Tersenyumlah maka seisi dunia akan terasa ceria dan ikut tersenyum 
bersamamu, jangan terlalu larut dalam kesedihan karena jika kamu 
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ISMAIL ABDURROZZAQ ZULKARNAIN, Perancangan Aplikasi Mobile 
Ilmu Tajwid Berbasis Multimedia. Dibawah bimbingan HERI WIJAYANTO, 
ST, MM, M.Kom dan AGUS SALMAN MUHAMMAD, S.Kom. 
 
Perkembangan teknologi menjadikan handphone tidak lagi berfungsi sebagai 
sarana komunikasi, fiturnya semakin diperkaya, sehingga lebih fungsional. Salah 
satu perkembangan handphone yaitu adanya fitur flash lite yang dapat dijadikan 
media penyampaian informasi berbasis multimedia. Tujuan dari penulisan skripsi 
ini yaitu merancang aplikasi mobile ilmu tajwid untuk memudahkan para 
pengajar, pelajar tahsin, qari’, dan juga setiap orang yang ingin belajar tajwid 
untuk mendapatkan informasi dan panduan ilmu tajwid khusunya untuk hukum 
Nun Sakinah, Tanwin, dan Mim Sakinah. Dengan menggunakan dua metode, 
yaitu metode pengumpulan data yang meliputi studi pustaka, kuisioner, dan 
metode pengembangan multimedia menurut Luther yang terdiri dari enam tahap, 
yaitu konsep, perancangan, pengumpulan bahan material, pembuatan, testing dan 
distribusi. Software yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini ini yaitu Adobe 
Flash CS4, Adobe Device Central CS4, Adobe Photoshop CS4, Adobe Auditioan 
3.0 dan Nonosoft KHOT 3. Output yang dihasilkan berupa aplikasi mobile tajwid 
dengan ukuran 3,30 MB yang menampilkan informasi panduan ilmu tajwid 
khususnya untuk hukum Nun Sakinah, Tanwin, dan Mim Sakinah. 
 
Kata Kunci : Ilmu Tajwid, Mobile Application, Hukum Nun Sakinah, Tanwin, 
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A. Latar Belakang Masalah 
 
   Penggunaan telepon selular atau yang lebih akrab dengan nama 
ponsel, di era sekarang posisinya memang sudah tidak tergantikan. Selain 
sebagai alat komunikasi dan penghubung antar individu, ponsel juga tidak 
lebih sebagai alat untuk mempermudah serta mempernyaman kebutuhan 
hidup, Ketika tidak terhubung PC dekstop dan ingin melakukan sesuatu 
yang biasanya dilakukan dengan PC, semisal membaca email, browsing, 
chatting, dan lain sebagainya, ponsel dapat dipergunakan sebagai media 
penghubung. 
   Munculnya teknologi komputer, elektronik dan komunikasi 
menciptakan struktur multimedia yang baru untuk dekade yang akan datang. 
Bersatunya teknologi multimedia dengan industri telekomunikasi 
menjadikan telepon dan televisi dapat dikombinasikan, yang menghasilkan 
peralatan komunikasi yang semakin kaya, sehingga mampu untuk 
melakukan belanja di rumah, belanja jarak jauh, mendengarkan lagu, nonton 
film, menabung, membayar telepon dan listrik serta berinteraksi keseluruh 
dunia. 
   Al-Quran adalah firman Allah yang maha suci dan agung, yang 
menjadi pedoman hidup seluruh umat Islam. membacanya bernilai ibadah 
dan mengamalkannya merupakan kewajiban yang diperintahkan dalam 
agama. Seorang muslim harus mampu membaca Al-Qur'an dengan benar 
seperti yang dicontohkan Rasulullah SAW. 
   Membaca Al-Qur'an tidaklah sama dengan membaca bacaan yang 
lain, ada aturan-aturan tertentu yang harus dilakukan. Hal yang paling utama 
bahwa membaca Al-Qur'an harus dengan tartil. Tartil mengandung arti 
teratur, perlahan, membaguskan dan memperhatikan tajwidnya. hal ini tidak 
dapat dilakukan tanpa mengerti dan memahami kaidah baca Al-Qur'an 




   Indonesia merupakan negara yang berpenduduk muslim terbesar 
didunia, tetapi masih banyak yang belum bisa membaca Al-Qur'an dengan 
baik dan benar. Data Balitbang Departemen Agama (Depag) tahun 2008-
2009 menunjukkan bahwa 50% sampai 70% masyarakat muslim Indonesia 
masih dalam kondisi buta huruf Al-Qur'an. 
   Terdapat beberapa kendala dalam membaca Al-Quran dengan 
benar sesuai dengan hukum-hukum tajwid, seperti : 
1. Sulitnya membedakan hukum nun sakinah, tanwin, dan mim sakinah. 
2. karena terlalu banyaknya hukum nun sakinah, tanwin, dan mim sakinah. 
3. Al-Qur'an Tajwid yang berbentuk teks belum memberikan fasilitas 
contoh cara membaca Al-Quran yang benar sebagai panduan. 
4. Pada media tertentu, seperti program acara televisi, aplikasi CD 
pembelajaran interaktif dan lembaga pengajian, interaksi dengan media 
tersebut memiliki keterbatasan dalam hal waktu dan tempat. 
5. Al-Qur'an digital yang ada belum memberikan fasilitas untuk 
membedakan hukum nun sakinah, tanwin, dan mim sakinah. 
   Berdasarkan uraian tersebut maka diperlukan suatu solusi untuk 
mengatasi masalah tersebut. Solusi yang ditawarkan oleh penulis adalah 
membuat aplikasi mobile atau  mobile aplication berbasis multimedia yang 
dijalankan pada perangkat handphone menggunakan aplikasi flash lite yang 
akan mempermudah umat Islam untuk mengetahui dan mepelajari ilmu 
tajwid, khusunya hukum nun sakinah, tanwin, dan mim sakinah, dengan 
penyampaian yang lebih menarik dan cara pengaksesan lebih cepat, praktis 
dan efisien. 
   Pengembangan aplikasi ini tidak terlepas dari sudah banyak 
perangkat yang mendukung aplikasi  Flash Lite  versi 2.0 dan mendukung 
berbagai macam elemen multimedia, maka penulis ingin mendalami 
teknologi aplikasi flash lite dengan mengembangkan aplikasi ilmu tajwid 
tersebut. 
   Dari permasalahan di atas, maka penulis memilih judul : 





B. Perumusan Masalah 
Berdasarkan pada latar belakang yang dijelaskan dan sesuai tujuan 
dari penulis skripsi ini, maka pokok permasalahan yang dapat penulis 
simpulkan adalah sebagai berikut : 
1. Bagaimana membuat aplikasi mobile yang dapat menyajikan 
penyampaian ilmu tajwid untuk hukum nun sakinah, tanwin, dan mim 
sakinah. 
2. Bagaimana menerapkan aplikasi tersebut pada perangkat handphone 
yang mendukung aplikasi flash lite versi 2.0. 
 
C. Tujuan Dan Manfaat Penelitian 
1. Tujuan  
Tujuan dari penulisan skripsi ini adalah untuk merancang suatu mobile 
application yang berisi tentang ilmu tajwid untuk hukum nun sakinah, 
tanwin, dan mim sakinah yang berjalan pada aplikasi flash lite dalam 
perangkat handphone yang menggunakan teknologi dan aplikasi 
multimedia. 
2. Manfaat 
Dengan melakukan penulisan skripsi ini, penulis mendapatkan manfaat-
manfaat, antara lain : 
a. Bagi penulis 
- Lebih paham secara detail pengetahuan tentang ilmu tajwid dan 
hukumnya terutama untuk hukum nun sakinah, tanwin, dan mim 
sakinah. 
- Penulis mampu menerapkan aplikasi mobile menggunakan 
aplikasi flash lite ke dalam  handphone untuk menyampaikan 
ilmu tajwid untuk hukum nun sakinah, tanwin, dan mim 
sakinah. 
b. Bagi Pengguna 
- Dengan dirancangnya aplikasi ini, dapat memudahkan pengguna 
dalam memperoleh ilmu tajwid mengenai hukun nun sakinah, 




- Membantu pengguna untuk mengetahui untuk mengetahui 
hukum dan tata cara menggunakan ilmu tajwid untuk hukum 
nun sakinah, tanwin, dan mim sakinah dalam membaca Al-
Quran. 
c. Bagi Universitas 
- Mengetahui kemampuan mahasiswa dalam menguasai materi 
ilmu yang diperoleh di bangku kuliah. 
- Mengetahui kemampuan mahasiswa dalam menerapkan ilmunya 
dan sebagai bahan evaluasi. 
  
D. Batasan Masalah 
Dengan luasnya cakupan pembahasan mengenai ilmu tajwid, maka 
penulis membatasi ruang lingkup pembahasan agar penulisan skripsi dapat 
terfokus pada masalah yang ada. Ruang lingkup pembahasan adalah : 
1. Penyajian ilmu tajwid terbatas pada hukum nun sakinah, tanwin, dan 
mim sakinah, hal ini bersumber pada buku  karya Moh. Wahyudi, Ilmu 
Tajwid plus, Halim Jaya, Surabaya, 2008. 
2. Tools atau software yang digunakan adalah Adobe Flash CS4, Adobe 
Device Central CS4, Adobe Photoshop CS4, Nonosoft KHOT 3, dan 
Adobe Audition 3.0. 
3. Jenis handphone yang digunakan dalam penerapan aplikasi ini adalah 
Nokia tipe 5530 XpressMusic. 
4. Aplikasi diterapkan hanya pada handphone yang mendukung aplikasi 
flash lite versi 2.0 
5. Aplikasi ini digunakan sebagai panduan bagi para pengajar dan pelajar 
tahsin, qari’ serta untuk umum yaitu orang yang ingin belajar tajwid. 
 
E. Metodologi Penelitian 
Dalam penulisan skripsi ini penulis menggunakan dua metode 
dalam perancangan aplikasi dan untuk mendapatkan data-data serta 





1. Metodologi Pengumpulan Data : 
a. Studi Kepustakaan 
Metode pengumpulan kepustakaan atau studi literatur dilakukan 
dengan cara membaca buku-buku yang berkaitan sehingga dapat 
dijadikan acuan dalam penulisan skripsi ini. 
b. Kuisioner 
Metode ini dilakukan dengan cara membagikan kuisioner kepada 
pengguna untuk mengetahui sejauh mana aplikasi yang dirancang 
dapat bermanfaat bagi para pelajar tahsin ilmu tajwid terkait 
hukum-hukumnya. 
2. Metodologi Pengembangan Multimedia : 
Menurut Luther (1994) (dalam Ariesto Hadi Sutopo, 2003:32) 
metodologi pengembangan multimedia dilakukan melalui 6 tahapan, 
yaitu konsep (concept), desain atau perancangan (design), pengumpulan 
bahan material (material collecting), pembuatan (assembly), pengujian 
(testing), dan distribusi (distribution). 
 
F. Sistematika Penulisan 
Untuk memudahkan penulis dalam menyusun skripsi ini, pembahasan 
terbagi dalam 5 (lima) bab yang diuraikan sebagai berikut : 
BAB I PENDAHULUAN 
   Bab ini berisi pembahasan mengenai uraian tentang Latar 
Belakang, Rumusan Masalah, Batasan Masalah, Tujuan dan Manfaat 
Penulisan, dan Sistematika Penulisan. 
BAB II TINJAUAN PUSTAKA 
   Bab ini berisi pembahasan tentang landasan teori, definisi, dan 
komponen pembangunan yang ada dalam penyusunan skripsi ini, mulai Al-
Quran, ilmu tajwid, hukum nun sakinah, tanwin, mim sakinah, multimedia, 
Adobe Flash CS4, Adobe Photoshop CS4, Nonosoft KHOT 3, Adobe 






 BAB III METODE PENELITIAN ATAU PERANCANGAN 
   Bab ini berisi pembahasan mengenai metodologi yang penulis 
gunakan dalam pengembangan aplikasi mobile application berbasis 
multimedia berdasarkan metodologi pengembangan aplikasi multimedia. 
BAB IV ANALISA DATA DAN PEMBAHASAN 
   Bab ini berisi pembahasan perancangan dan proses pembuatan 
aplikasi mobile application sebagai solusi berdasarkan permasalahan yang 
ada. 
BAB V PENUTUP 
   Bab ini berisi mengenai kesimpulan dan saran yang penulis peroleh 
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